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ТОР САМЕЅ 


DUNGEONS | ОІЕ2МІТЕ | TRAPPED DEAD | ODDWORLD: THE ОРОВОХХ 


ТОР САМЕ5 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Веаітіогде Studios / Kalypso Media 

Dungeons е духовен наследник на Dungeon Keeper u 
Overlord, om koumo зашмства основните си идеш. Дали 
обаче сляпото следване на следите, оставени от ава ko- 
лоса на Компютърните игри, е достатъчно да превърне 
заглавието В хит? 


Motion Twin 

На Какво сме готови, за да оцелеем? Дали изправени npeg 
непреодолимо предизвикателство от немъртви зомби- 
та, Които ламтят за мозъка ни, сме готови да загърбим 
личните Вражаи В името на оцеляването на човешката 
раса? Много игри се опитват да отговорят на този Въ- 
прос, но френското студио Motion Twin предлага инова- 
тивен поглед Към жанра с онлайн базираната отборна 
игра Die2Nite. 
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Headup Games / Iceberg Interactive 

Trapped Dead илюстрира нагледно kak не трябва ga се 
правят игри. Бавното действие, мудното управление и 
смехотборното озвучаване теглят надолу заглавието, 
което и без това е потънало В дълбоките Води на no- 
средствеността. 


Одамопа Inhabitants 


B Steam се появи пакет, съдържащ Всички игри, koumo 
накога са били правени от Oddworld Inhabitants. В него 
Влизат най-старите (и най-добрите) им творения. Eg- 
ноВременно с това се пренасят Върху РС платформа u 
последните две заглавия от поредицата Oddworld, като 
това се случва с близо десетгодишно закъснение. Дали 
си заслужаваше чакането? 
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ни или аудио Качества, 

а с това, че ще пред- 
ложи геймплей, сходен 

с този на легендарния 
Оипдеоп Кеерег. В из- 
Вестна степен това е 
Вярно, също Както е Вярно 
и твърдението, че и „Мос- 
КВич“, и „Мерцедес“ са марки 
леки автомобили. 

Авторите на Dungeons са взели 
около 60% от творението на Monu- 
ньо, добавили са 20% Омегіога, а остана- 
лите 20% са попълнили със собствени 
сили (или по-скоро са Взели от Sims). 
Полученият резултат сам по себе си 
не е съвсем посредствен, но е по-слаб 
от Всяка от отделните си части. 

От Dungeon Keeper е дошла идеята 
за изграждане на подземия и повечето 
им елементи - затворите, сферата на 
Влияние, сърцето на злото, капаните 
и т.н. Всъщност почти Всичко. Това 
обаче не означава, че ще Видите Всич- 
ки добри идеи от ОК, а само че Всички 
добри идеи са дошли оттам. 

а 


зо 59929 


бегом любимото 

си подземие, Кога- 

то из него почват 

да щькат орди от доброде- 
телни герои. 

Както може би се досещате, ос- 
таналата част от приключението ми- 
нава 6 придобиване на престиж и из- 
граждане на Все по-сложни подземни 
структури, докато се издигнете до 
първоначалния си мрачен блясък и си 
отмъстите за предателството. 

Механиката на играта е проста - 
имате на разположение гоблини работ- 
ници, Кошто Копаят тунели и Вършат 
досадните дребни задължения Като 
пренасяне на ранените герой до за- 
твора и допълване на струпаните по 
ъглите Купчини със злато, след 
Като някой от алчните 
приключенци, Влизащи 
В подземието Ви, си е 
натьпкал джобовете с 
жълтици. 

Тук идва основ- 
ната разлика меж- 
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и обитават строго фиксиран регион, 
поради Което Вие Все търчите напред- 
назад - я да убиете някой герой, навля- 
зъл твърде навътре Във Вашите Владе- 
ния, преди да е направил някоя просто- 
тия (например да пусне заключените 
В тъмницата Ви авантюристи), я да 
попречите на някого да си тръгне със 
заграбените богатства. ВсичКо това, 
докато се стремите да изпълнявате 
понякога забавните, но по-често аб- 
сурдни странични задачи, които nony- 
чавате. 
Досадният микро мениджмънт 8 
Комбинация с мудната работа на го- 
блините може и да допри- 
j насят за удължаване на 
ii~ геймплея с петдесети- 
A У на процента, но пък не 
"Чи УМО се отразяват добре 
ре”. Е» на забавлението, а 
а” последния път, Ко- 
% гато проверих, именно то 
беше най-Важното В една 
компютърна игра. 
Безинтересното 
дърво за усъвършенст- 
Ване на уменията на 


_ Безплатна | регистрация в: 
http: МА. die2nite. com 


ЕДИН ЗА ВСИЧКИ, всички СРЕЩУ ЗОМБИТАТА - _ К 
В ша КООПЕРАТИВНА ИГ РА НА ОЦЕЛЯВАНЕ! _ 4. 
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НОМУ ТО PLAY 2 
ће interface 
“нож до 1 де! ready ? | 
ном do Песуе town ё | 
• Discovēr your profession : 7 Resident | х --- ав: 
Па оо ра а а ра раси || | @ This area allows you to participate іп the construction ої new buildings. Start бу 
| collecting materials т the desert (мооа, теја!...), then use your Action Points (АР) 
: to construct ої whichever building you choose. 
те GUIDE : CONSTRUCTING NEW 3UILDINGS 
и 5 автана аса 


DISCUSSIONS ABOUT CONSTRUCTION SITES 
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Концепцията на играта е прос- 
‚| | та наглед - попадате В ролята на 


заа 


правилата на играта не е за подце- 
няване - Die2Nite предлага изключи- 


> един от 40 непознати оцелели He- телно сложна система за управле- Internet Explorer 7+, Firefox 3.0 p” ~ 
сретници, събрани В случайно ге- ние на своя персонаж, изследване и 7 ч 
нериран град насред Голямата nyc- събиране на блага, впечатляваща с Chrome 5.0+, свободно Време! є 
е . тош. Всяка Вечер В полунощ орди мащаба си крафтинг система и o2- , ре СЯ, 
ма "от зомбита се надигат 8 мрака, u3- ромен брой от защитни постройки м 5 
~  бивайки Всичко живо, Виейки гладно u приспособления, koumo да обезопа- че 
пред градските стени. Единстве- сят от зомби заплаха не само целия Графика ttti 
ното, което държи Вашия мозък ga- град, но и Вашето лично Жилище. звук 4+++4+++++++ 
леч от техните гниещи стомаси, Именно затова играчите са създали Музика +++++++++4 
я, са Взаимните Ви усилия В рамките богато у/К-ръководство (Връзка ще 5 Ка 
T на 23-те часа до следващото Ha- намерите 8 Карето), което e noy- Геймплей ++++++++++ ў 


падение. Точно така, Взаимните! За 
разлика от поВечето онлайн игри, 
В Които играчите самостоятелно 
трупат нива и награди, а срещата 
с друг играч обикновено приключва 
със сблъсък, Всички играчи 8 Die2Nite 
» работят Взаимно за обща Кауза, 
фр, да оцелеят поне още един ден! За 
целта Вие и Вашите нови съседи 


ти задължително четиво, преди да 
се потопите В дебрите на Die2Nite. 
Предупредени сте - тези, koumo 
Влязат В играта, без да се запозна- 
ят обстойно с правилата, рискуват 
да бъдат смазани от огромния на- 
бор от Възможни действия и аа до- 
пуснат грешки, Които ще им спече- 
Лят яростта на останалите игра- 


Удоволствив "001300 Ф фф 


А оцеляването е истинско изкуство! 
Нека не забравяме, че Всяко човеш- 
Ко същество се нуждае от храна 
и Вода. Само че храната, с Която 
разполагате, стига за ден, а Кладе- 
нецът на градчето (освен ако някой 
не построи помпа) ще стигне за 


„>. трябва да загърбите своя егоизъм чи. Дори биха довели до това да бь- 4-5 дни. Самото селце е заграде- | 
Ра и лични планове В името на общо дете изхвърлени от Комуната (или но от дървена ограда празно поле 
7 благо. Die2Nite е сред малкото игри, по-лошо - Качени на бесилото). Тези и Всичките 60 ъпгрейда (Всяко с 90 
у 4 8 koumo умението да работите 8 от Вас, Които се преборят с първо- 5 нива) на Вашия град и над 30 bn- 
ра „екип и комуникативността са най- началния шок обаче, ще се насладят грейда (повечето с З до 5 нива) на ява 


Високо ценените Качества и Ви да- 
Ват реална Възможност да се проя- 
7 Вште не само Като добър играч, но 
N “u лидер и стратег! Познаването на 


на една от най-завладяващите уеб 
игри, създавани напоследък! 

Както Вече споменах, Ваша ос- 
новна цел В Die2Nite е да оцелеете. 


Вашето жилище Крещят за над 500 


различни предмети или ресурси. Не ^ 


изпадайте В паника! Всички оста- 


нали блага трябва да добиете от, 
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„за Голямата пустош, както галено Ha- 


- ричат бунището, осеяно с останки 
от някога Великата човешКа циви- 
лизация. Всяко градче е разположено 
В центъра на случайно генерирана 
матрица с 11 на 11 Клетки и Всяка 
от тях може да бъде изследвана за 
ресурси, докато не бъде изчерпана 
(ресурсите се Възстановяват, но 
трудно и на случаен принцип). Мо- 
Жете да оставите своя герой В пус- 
тошта да търси блага на Всеки два 
часа - не е нужно да сте онлайн за 
целта. По Време на Вашата експе- 
диция имате шанс да се сдобиете 
с над 500 различни предмети. Няма 
да можете да носите Всичко: това, 


и: което няма място В раницата Ви, 
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ма, _ лекарства, дори алкохол и цигари; 
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„ще бъде оставено на земята, за да 
"бъде прибрано от други играчи. Ня- 
кои от тях са с първа необходимост 


Като храна, Вода, фармацевтични 


„„Важни ресурси Като дърво, метал 
0 цимент; и, естествено, ностал- 
ани спомени от спокойния живот 
иналото Като радио, хладилници, 
кафе ашини и др. забравени удоб- 
еф Огромната Крафтинг систе- 
ма на играта позволява да достиг- 
нете до даден предмет или ресурс 
по различен път - не само Като го 
отКриете, но и произведете В ра- 
ботилница или фабрика. Събраните 
или произведени ресурси се сКлади- 
рат В общ склад, от Който Всеки uz- 
рач може да Влага или изнася пред- 
мети. Това е най-голямото предиз- 
Викателство за Всяко градче - да се 
пребори с егоизма и личните нужди 
В името на общото оцеляване. Има 
„начини да накарате егоистите да 


„играят по правилата на отбора, 
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Като ги атакувате директно, оби- 
рате домовете им от присвоените 


©. блага, или по законния ред – като 


із Ce "оплаквате от тях. Тези, koumo 
"съберат достатъчно оплаквания, 
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ще бъдат отлъчени от градчето и 
осъдени на гибел из Пустошта. Или 
директно можете да издигнете бе- 
силка и да ги убиете за назидание 
на Всички останали! 

Естествено, не можете да заре- 
жете героя си В Пустошта за ден- 
два и да се Върнете с цял Куп пред- 
мети. Ако героят Ви не се Върне 8 
града и градът не затвори порти 
преди 0:00 часа, то Вие ще бъдете 
разфасовани по Време на нощната 
зомби инвазия. Не Всички зомбита 
спят дневен сън. Голяма част от 

_ тях блуждаят из Пустошта и тряб- 
Ват да бъдат избягвани или убити. 
"Бойната способност на Всеки жив 
човек се равнява на две зомбита Ка- 
то В зона, В Която зомбитата имат 
превес, не можете да извършвате 
действия, освен да се биете или 
"фа избягате. Ако избягате обаче, 


_ ще получите сериозни рани, с kou- 
7“ 2 


то рискувате да се заразите със 
зомби чумата, и Всяка Вечер имате 
шанс да се превърнете В зомби и да 
загинете. Ето защо играчите тряб- 
Ва заедно да планират експедиции 
из Пустошта и да пътуват В групи, 
за да имат превес над зомбитата, 
а Когато това не е достатъчно – 
нужно е да носите оръжия, за да на- 
manume тяхната бройка. Оръжията, 
естестВено, трябва да открџете 
сами и имат честия навик да се 
чупят. Животът е несправедлив... 
Добре е, че сред обикновените хо- 
рица се срещат и герош Всеки иг- 
рач има четири „героични умения“, 
но е ограничен В използването им - 
може да разчита на само едно на 
ден. Веднъж използвано, умението 
не може да се употребява отново, 
докато не умрете и не се пресе- 
лите В нов град. Ако Вече сте pe- 
шили да обиколите цялата Пустош 
за някой рядък предмет, обуздайте 
Въображението си! Действията на 
Всеки играч са силно ограничени. В 
началото на Всеки ден получавате 
6 екшън точки, но бързо ще осъз- 
наете КолКо недостатъчни са те 
освен за наџ-кратки експедиции 6 
Голата пустош или дребни начина- 
ния В рамките на строителството 
и поддръжката на града. Ако разпо- 
лагате с Вода и храна, Всяко едно 
хранене и пиене Ви дава по още 6 
точКи. Ако разполагате с алкохол 
или дрога, можете да си набавите 
още би 8 точки, но ще бъдете пи- 
яни и дрогирани - състояния, Които 
носят сериозни недостатъци. Само 
за пример - Всяко придвижване из- 
Вън града, Всяка битКа със зомби и 
др. действия отнемат по 1 точка. 
Винаги планирайте пътешествия- 
та си така, че да имате толкова 
точки, че да се завърнете невре- 
дими В града. Почти Всяко по-сери- 
озно начинание от разходка из Пус- 
тошта изисКВа поне няКолКо играчи, 
които се Координират Взаимно. Те 
umam множество Възможности да 
съгласуват действията си. Всеки 
град има собствен форум, на Който 
можете да изберете лидер, да гла- 
сувате за решения и действия. Пъ- 
тешестВениците могат да поста- 
Bam маркери на Всеки район, с Които 
да подскажат на другите играчи, че 
там ги очакват зомбита, изоставе- 
ни предмети, или др. Важни събития. 
Всеки ден една от постройките 8 
града получава безплатен ъпгрейд и 
Всички играчи гласуват Коя да бъде 
пя. Сред Всички тези методи фору- 
мът има най-голяма роля и може да 
се Каже, че ако повечето действия 
8 играта отнемат не побече от 20- 
40 минути от делника Ви, то ВъВ фо- 
рума можете да прекарате цял ден, 
обсьждайки стратегията за оцеля- 
Ване през нощта. 


Die2Nite 


Нищо обаче не е Вечно. Смър- 
mma 8 Die2Nite дебне зад Всеки 
ъгъл. Има десетки начини да ум- 
рете! Можете да умрете от глад, 
жажда, зависимост от дрога, от- 
рова, да бъдете ухапани от зомби 
и да се превърнете В такова, мо- 
Жете да бъдете убити от зомби 
независимо дали някъде сред Голя- 
мата пустош, или Както си хърка- 
те под Юргана, докато градчето 
навън гори и съседите Ви биват 
избити до Крак. В крайна сметка 
едно е сигурно - „you will аїедпіїе"! 
От Вашите действия заВиси Коя 
Вечер ще е това. Колкото по-дъл- 
го останете жив и градчето Ви 
удържа немьртвите далеч, толкова 
по-Висока ще е оценката, Когато 8 
крайна сметка се провалите и npe- 
Върнете В храна за тях. Щом заги- 


нете, ще получите точки душа 8. 


зависимост от това Колко дни сте 
оцелели и набор от медали В зави- 


симост от Вашите постижения и ^ 


умения, демонстрирани по Време на" 
играта. След това имате избор - 
да останете Като призрак в г да, 
стига да има Все още живи играчи 
В него, или да се преселите В нов, 
случайно генериран град с нови 40 
обречени жители. Сьбраните точ- 
ки душа са особено Важни, защото 
Когато преминете граница от 100 
точки (Което се постига след 5-10 
града), ще имате избор да се роди- 
те В град с опитни играчи, koumo 
имат по-голяма активност, и съ- 
отВетно шансът да оцелеете по- 
дълго и дори да наредите името 


е алик монм буму тоса. 
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си сред рекордите по дьлголетие 
се повишава значително. Не се 
главозамайвайте - градчето с 
рекорд по оцеляване продължи да 
съществува едва 29 дни! 

Пороят от суперлативи, Който 
отделих на Die2Nite е Към Края си 
и се налага да отбележа някои He- 
достатъци на играта. Дизайнът 
на сайта и графиката на играта 
са приятни и навяват спомени за 


Fallout, но по никакъв начин няма 
да грабнат повечето геймъри с 
простата пиКселна графика, със- 
тавена от огромен брой дребни 
иконки. Звукови ефекти няма. Най- 
сериозен недостатък обаче са Ви- 
соките изискванџа Към играчите, 
налагани от базираната на рабо- 
та В екип игра. Ако търсите игра, 
В Която побеждавате Всяко пре- 
дизвикателство и са Ви гаранти- 


Как да оцелеем В света на РОіе2Міїе? 


рани равноправието и справедли- 
Вата награда, ще бъдете повече 
от разочаровани. Ако търсите ис- 
тинска игра, Която ще Ви накара 
да мислите, да споделяте, да пла- 
нирате, да се страхувате, да oue- 
лявате напук на ВсичКи несгоди - 
то Die2Nite е уникално изживява- 
не, Което не можем да сравним с 
нищо друго сред уеб-базираните 
игри и дори ММО жанра! 


Ф Ако откриете непознат предмет, чието 


предназначение Ви е неизвестно, посете- 
те Wiki сайта и прочетете описанието 
му. Там ще намерите не само Как да го 
използвате, но и дали е по-ценен за град- 
ската защита и икономика, или можете 
да го запазите за себе си. 

Преди да извършите каквото и да е 
действие В началото на Всеки ден, noce- 
тете форума на града. Вашите съграж- 
дани планират действията си още В 
ранните часове след последната атака 
и там можете да научите от Какво има 
нужда градът, за да оцелее. 

Най-ценните постройки за Вашия град 
са: (1) Workshop - намалява цената 6 
точки действие за Всяка постройка; (2) 
Watchtower - позволява да следите промя- 
ната В броя зомбита В радиус оКоло града; 
и позволява да построите (3) Searchtower, 
която дава шанс Всеки ден Всички зони 
да се запълнят с нови ресурси В случайно 
избрана посока. След третия ден Всички 
близки до града клетки ще бъдат изчер- 
пани и е от жизнена Важност да може да 
ги обновите чрез Searchtower, иначе гра- 
дът няма да се захранва с ресурси. 
Разпределете ролите между играчите на 
форума на града. Тези, Кошто изследват 
Пустошта, имат най-голяма нужда от 
ресурси и трябва да получават храна и 
Вода Всеки ден. Предмети, Които уВели- 
чават броя слотове 8 инвентара, са u3- 
Ключително полезни за тях. Играчите, Ко- 


ито ще участват предимно В строежа на 
сгради 8 града, имат нужда да се хранят 
и пият Вода през ден, Колкото да не ум- 
рат. Това позволява да намалите разхода 
на Вода преди построяването на помпа. 
Картата на Пустошта е Вашият най- 
Верен приятел. Всеки ден следете мар- 
керите за изтощени от ресурси Клетки 
и планирайте своята експедиция с други 
играчи от форума на града. След третия 
ден почти Всички позиции на Картата ще 
имат по няколко зомбита. ЕдинстВеният 
начин да преминете през тях Т 

е хората да са поне наполовин 
зомбитата. Носете и орьжи 

да намалите броя на зомбит 

паднете на орда от противн 

то е: след третия ден нико 

те сами 8 Пустошта. 
Преглеждайте списъка с 

Всеки ден за такива, Кош 

ценни ресурси 8 градската: 

пазят за себе си. Има два“ 
разправите с егоистите 

дома им (но помнете = | 

оплачат заради това!) ил 

оплакване за егоистичн 

koumo съберат 6 оплаква! 

хвърлени от града и обр 

през нощта. Ако построш 

града, при 8 събрани: 

да ги качите на бесилкат 

на играч Всички техни 

бавят В банката. 


Важни Връзки за оцеляване: 


МИК!-реководство на английски език: http://die2nitewiki.com 
Българските Die2Nite играчи Във Facebook: http://on.fb.me/die2nite4bulgaria 
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Nanem: 1 Гбайт 


`` видеок а: 128 Мбайта (DirectX 9.0с) + 
Дисково и: 1 Гбайт 4, 
ос: Windows ХР SP2Msta7 эа <“ 


Още Когато прочетох заглавието 
на Trapped Dead, си Казах, че едва ли He- 
що, носещо подобно име, може да е до- 
бра игра. От друга страна, до излиза- 
нето на Dragon Аде || имаше още доста 
Време, а аз изненадващо се бях оказал 
с няколко непредвидени свободни часа В 
програмата... 

Така че подмамен от обещанието 
на производителите, че ще се насладя 
на игра, чийто геймплей наподобява кла- 
сиките Commandos и Desperados, бързо 
инсталирах заглавието, пренебрегвайки 
изпречилия се на пътя ми трейлър. 

Погледнато В ретроспекция, Веро- 
ятно не трябваше да го правя, защото 
ако бях изгледал Въпросното Кратко 
Видео, реализирано Като аматьорски 
motion comics, едва ли щях да посегна и 
Към играта... но Както и да е. Както е 
казал народът - Като се обърне Кола- 
та, пътища много. 

В графично отношение играта 
просто няма Какво да предложи. Визи- 
ята й е доста под средното дори ако 
използваме само най-отдалечената ка- 
мера, а В моментите, Когато „птичият 
поглед“ се окаже по-близо до действи- 
ето, Видяното на екрана би изглеждало 
по на място Върху дисплея на евтин 
таблет, отколкото на монитора на съ- 
Временен Компютър. 

Идеята с Комиксовата презента- 
ция на Важни моменти и събития е до- 
бра, макар и не оригинална, и щеше са 
сработи В полза на заглавието, ако не 
беше посредственото озвучаване. В 
настоящия си Вид обаче не успява да 
направи почти нищо, освен да доближи 
играта с една стъпка по-близо до сред- 
ното ниво. 

Като споменахме звука, се чувст- 
Вам задължен да Кажа няКолко думи за 
него. През Всичките години, В koumo uz- 
рая игри, рядко съм ставал свидетел на 
по-недьгаво озвучени реплики. Част от 
героите звучат, Все едно са озвучава- 


ни от едно и също лице, Което е сбър- 
Кало приятното усещане от наколко 
бири В корема си с талант и е решило 
да се изяви. 

Всъщност трябва да призная, че 
може да има и някой добре озвучен пер- 
сонаж В играта. Аз обаче не изтраях 
да затъна толкова дълбоКо 8 нея, че да 
провера тази малко Вероятна работна 
хипотеза. 

Що се отнася до геймплея, на мен 
лично Trapped Dead ми приличаше no- 
Вече на Fallout Tactics, отколкото на 
Commandos. Това, естествено, ако mo- 
жете да си представите Fallout Tactics 
Като тромава и досадна игрица, Която 
ще Ви е омръзнала доста преди да на- 
Влезете сериозно В историята. Впрочем 
авторите и тук са сьтворили „шедьо- 
Вър“. Действието се развива през 80-те 
години В малко градче близо до Канзас 
Сити, заобиколено от необятни поля с 
генно модифицирана царевица. Послед- 
ната става причината за появата на 
непозната досега болест, Която пре- 
Връща хората В Кръвожадни зомбита. 

По-натам можете лесно да си пред- 
ставите историята. Ако не можете, 
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яВно не сте гледали никакви филми със 
зомбита и не сте играли поредиците 
Resident Ем! и Left 4 Dead. 

Ако по някакъв начин обаче принад- 
лежите Към горната Категория, ще ви 
обясня с две думи за Какво иде реч - по- 
емате Контрола Върху група Оцелели, 
Които с помощта на подръчни матери- 
али и малко съобразителност, свързана 
с употреба на околната среда, най-об- 
що Казано, продължават да оцеляват... 

Вярно, разработчиците тбьраят, 
че жалкият сюжет е замислен Като 
Възхвала на осемдесетарските филми 
със зомбита, но след Като Видях ниво- 
то на споменатия В началото трейлър, 
Вече се съмнявам, че просто толкова 
си могат, а другото са само голи оп- 
равдания. Явно са успели да заблудят 
няколко души със сбойте твърдения, 
защото на сайта им гордо се мъдри на- 
града за най-добра екшън игра на 2010, 
присъдена им от някакъв неизвестен 
за мен КонКурс. 

Или тоВа, или са давали награда 
за участие, защото Какбито и идеи да 
са имали Неадир Сатез, реализацията 
просто не е на ниво. 

И така, какво мога да kaxa В sakalo- 
чение? Ако търсите поредната забав- 
на игра, с Която да си запълните Вре- 
мето - потърсете другаде. 

АКо сте много, ама много отегчени 
и наистина нямате нищо поне малко 
забавно за правене - по-добре си лег- 
нете да спите. 

Ако обаче сте запалени фенове на 
зомби тематиката, може да хвърлите 
едно оКо на играта. Лично аз изпитах 
повече удоволствие В кратките мигове 
на деинсталацията, отколкото докато 
я играех, но това не означава, че и при 
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В Steam се появи пакет, съдър- 
жащ Всички игри, koumo някога са 
били правени от Oddworld Inhabitants. 
В него Влизат най-старите (и най- 
добрите) им творения. Едновремен- 
но с това се пренасят Върху РС 
платформа и последните две загла- 
Вия от поредицата Oddworld, Като 
това се случва с близо десетгодиш- 
но закъснение. 

Посрещнах т.нар. Oddbox със 
смесени чувства. Беше минало тВър- 
де много Време, за да се прави порт. 
Причината да доживеем такъв се 
корени В това, че редица стари иг- 
ри се сдобиват с Xbox 360 НО edition 
(т.е. леко им се подобрява графика- 
та) и това е повод да бъдат прене- 
сени и Върху РС. Е, какво пък, нека 
разгледаме заглавията В пакета. 
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Абе з Oddysee и Аре з Exoddus 
Главният герой В тези игри е eg- 
но Кльощаво, хърбаво същество на 
име Е06. Той е роб В огромна фабри- 
Ка за месо. Към неговите събратя 
се отнасят Като Към стока. Тьй 
Като собствениците на фабриката 
успяват да избият почти Всички жи- 
Вотински Видове на планетата, най- 
накрая решават, че новият делика- 
тес може да се прави от месото на 
самите роби. В Ареѕ Oddysee (1997) 
Ейб успява да избяга от фабриката 
заедно с още 100 мудоКона (така се 
нарича неговата раса) и се завръща 
В джунглата при своето племе. 
Това обаче е само отлагане на 
неизбежното. Индустрията, създа- 
дена от глуконите (така се нарича 
расата на предприемачите), е на- 
Всякъде. Те измислят нови планове 
за успешен бизнес. В продължени- 
ето – Ареѕ Exoddus (1998), е съз- 
дадена бирария. Новата напитка, 
наречена Soulstorm Brew, е опияня- 
Ваща и силно пристрастяваща. Впо- 
следствие научавате, че тази дрога 
се създава от Костите на Вашите 
мъртВи предци, погребани В свеще- 
ното гробище. Самите Кости се из- 
Копават от мудокони, Които са осле- 
пени, за да не Виждат какво Копаят. 
Тайната съставка на питието пък 


ОООМОВГО INHABITANTS 
ў $ 
са мудоконските сълзи - koumo, раз- 
бира се, се добиват чрез изтезания. 
АВ „официалната“ част на бирария- 
та има роби, Които са пристрасте- 
ни Към самата бира и трябва да ра- 
ботят, за да си получат дрогата. 
В поредицата за Ейб нямате 
за цел да спасите света. Целта е 
да спасявате отделните хора - да 
измъкнете Всеки един Ваш събрат 
от зловещото ниво. И да опазите 
собствената си Кожа, разбира се. 
Е0б може да общува с другите 
мудокони с прости думички от сорта 
на „Здравеп“, „Ела с мен“, „Чакай“, „Ра- 
боти", „Престанете“ и т.н., а също 
и да изразява емоции (гняв, съчувст- 
Вие, смях). Това Важи и за останали- 
те раси. Всички те имат свой модел 
на поведение и общуват помежау си. 
На това и се Крепи целият геймплей. 
Ейб е Кекаво, хилаво същество 
и не ходи Въоръжен (изключвам ред- 
Ките случац, Когато се докопвате 
до някое Камъче или граната). Така 
че той трябва преди ВсичКо да се 
промъква, да се Крие В сенките и да 
бяга бързо. И Все пак Ешб има свое 
тайно оръжие - с помощта на мис- 
тично песнопение той може да се 
Вселява В ума на своите Врагове. 
Да Вземем за пример слиговете. 
Те са надзирателите, koumo не npo- 
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пускат да пребиват от бой робите, 
Когато минават покрай тях. Пазачи- 
те биха били доста жалки и безпо- 
мощни сами по себе си, но телата 
им са подсилени с механични Крака 
или „крила“. Ако се Вселите В тялото 
на слиг, можете да заблудите оста- 
налите слигове, че сте един от тих, 
и да се отдадете на подмолна под- 
ривна дейност. Слиговете могат да 
дават заповеди и на злобните „ку- 
ченца“ В нивото и да ги насъскват 
срещу своите Колеги. 

ШефоВете на фабриката пък са 
същества без ръце (тъй като Винаги 
някой Върши работата Вместо тях), 
имат големи глави и обичат да пушат 
пури. „Езикът“ на глуконите е изпъл- 
нен с най-много заповеди. Предста- 
Вете си, че сте се борили за живота 
си 8 ниво, претъпкано с пазачи. Най- 
накрая стигате до шефа им и се Все- 
лявате В него. Сега минавате през 
същото ниво, но Като господари - 
слиговете изпълняват Всяка Ваша 
команда, готови са да обезвредят с 
цената на живота си минно поле за- 
ради Вас и Когато Вие се засмеете, 
те също се хилят угоднически. 

В играта има и същества, kou- 
то живеят 8 джунглата. Те нямат 
отношение Към Вас и Вашите про- 
блеми, а просто си търсят ядене. 
Хищниците имат различно поведе- 
ние. Парамайтите се страхуват 
от Вас, Когато са сами, но нападат, 
Когато са се събрали В групичка. 
Скрабовете пък не допускат нищо 
живо да Влиза В територията им, 
Включително други скрабове. Всички 
месоядни същества могат да бъдат 
залъгани за момент с помощта на 
подхвърлени Късчета месо. Може до- 
ри да ги затворите В някой Капан. 

Спасяването на самите мудокони 
не е лесна задача. Те имат различно 
поведение, ако са Весели, тъжни, 
ядосани, болни или слепи. Например, 
ако хората Ви минат през смехотво- 
рен газ, те започват да се хилят, да 
подскачат и да Вдигат шум точно 
Когато трябва да сте тихи, за да не 
събудите спящите слигове. Но един 
шамар ги отрезвава. Ако стават 
сВидетели на трагични събития, му- 
доконите се депресират. Ком деп- 
ресираните мудокони пък трябва да 
проявите съчувствие, за да ги успо- 
koume, В противен случай рискувате 
да се самоубият. И т.н. 

АКо избивате хората си, а не ги 
спасявате, трупате лоша „Карма“ 
и финалът на играта е трагичен и 
отвратителен, Включително и за 
Вас самите. Ако пък успеете да спа- 
сите Всички мудоКони (много от тях 
са скрити В тайници), накрая Ви оч- 
аква специална награда. 


Munch's Oddysee 
излиза за Xbox през 2001 г. В нея 
поемате ролята на Мипсй, който е 


тъжно, самотно същество - послед- 
ният оцелял представител на своя- 
та раса. Той е пленен и подлаган на 
мъчителни експерименти: В главата 
му е Вкаран сонар, Който му позВоля- 
Ва да Контролира машини с мисълта 
си. Е0б също участва В играта и 
двамата комбинират уменията си. 
Например Мънч е земноводно и за да 
се движи по-бързо на сушата, се 8o- 
зи В инвалидна Количка. Но за. сметка 
на това може да плува, докато Ейб 
не може. Също така мудоконите не 
могат да Вземат Мънч на сериоз- 
но, но той пък има авторитет пред 
едни малки същества, Които нямат 
доВерие на Ейб и се плашат от него. 
(Става дума за Ше Fuzzles - дребни, 
пухкави, топчести гадинки, Които 
също са жертви. Над техния род са 
проведени „интересни“ експеримен- 
ти — например от начина, по Който 
една Киселина Взаимодейства с очи- 
те им, е изведена формулата на нов 
омекотител за тъкани.) Основната 
цел на героя тук Всъщност е да се 
добере до последната Консерва с 
хайвер от габити (т.е. с яйца на 
същества от неговата изтребена 
раса), Която ще бъде продадена на 
търг на безбожна цена. 

Дотук добре, но за разлика от 
предшествениците си, Munch’s 
Оддузее е много разочароваща. За- 
що? Ще спомена само най-Важните 
причини: 
= Героите не се Взимат на сериоз- 

но, сякаш осъзнават, че се нами- 

рат 8 игра. Диалогът е слаб и на 
практика отсьстващ. 

= Мудоконите (освен самия Е0б) са 
представени Като глупави, страх- 
ливи, мързеливи егоисти. Нямате 
никаква мотивация да ги спасява- 
те. А т.нар. fuzzles (съществата, 
спасявани от Munch), са Космати 
пухкави топки с очички и уста. 

Как да ги Взема на сериозно? Ня- 

ма я тази атмосфера, Която ме 

Кара да съчувствам на жертвите 

и да ме е грижа за тях. 
= Парадоксално е, че В 20 светът 

и поведението на съществата 

В него изглеждаха по-живо и no- 

убедително, отколкото В 3D. Об- 

щуването и реакциите им са 
умишлено опростени. 
= Макар че има някои хубави за- 

гадки и нива, играта Като цяло е 

монотонна и досадна, изградена 


-. 
Тһе Oddbox = 


от повтарящи се до втрьсване 
елементи. Какво ще кажете за 
това да пренесете 10 души на 
ръце (буквално да ги пренесете, 
така са „избегнали“ проблема с 
глупавото ИИ) един по един до 
изхода? В типично Конзолен дух 
събирате и разни боклуци - съ- 
бери 80 shrubs, за да се отвори 
Вратата. Тъжна Картинка! 


Тези проблеми (досада, монотон- 
ност В геймплея и някои пропуски В 
диалога и историята) се срещаха 
и при първите две игри, но В много 
по-малка степен - над тях надделя- 
Ваше съчувствието и забавните 3a- 
гадки. В Munch също има интересни 
загадки и ВълнувВащи моменти, но 
пропорцията е обратната - над те- 
зи неща надделяват монотонност- 
та, скуката и безразличието. 


Stranger's Wrath 
се появи през 2005-а само за Xbox. 
Жанрът беше напълно неочакван - 
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first person shooter. Чист екшън. Глав- 
ният герой, Странника, е ловец на 
глави В Дивия запад. Историята, поне 
според рекламите, не навяваше усе- 
щане за задълбоченост. С подобен 
подход Oddworld Inhabitants едва ли 
щяха да спечелят нови фенове - по- 
скоро щяха да загубят старите та- 
кива. При това те нарушиха обеша- 
нията си, според koumo трябваше да 
има още една игра с Ейб и Мънч. 

ПарадоКсалното е, че маКар Във 
Всяко едно отношение да се е от- 
Клонила от Канона на поредицата, 
Ѕігапдегѕ Wrath е много по-Вярна на 
духа на оригиналните игри за Еџб. 
ЗарязвайКки старите герои и започ- 
байки на чисто, Oddworld Inhabitants 
са се доближили много повече до mo- 
Ва, Което целят. 

Също Като В басня, Външният Bug 
на героите съответства на харак- 
тера им и го изразява. (Градовете 
например са населени от страхли- 
Ви кокошки - т.нар. „Квакери“.) Някои 
Животински Видове от предишните 
игри са се запазили (или присъст- 
Ват Във Видоизменена форма), Което 
ни подсказва, че сме си В Oddworld, 
но се намираме на друг Континент. 
Доста Време ме глождеше това за- 
що главният герой е единствен по 
рода си и нама себеподобни, но това 
също получава много добро обясне- 
нче по-нататък. 

И така, Strangers Wrath започва 

Като уестърн. Странника ходи 
от град на град и предлага 
услугите си Като ловец 
‚ на бандити. Само че 
уестърнът В избес- 


тен смисъл е „хуманизиран“. Главният 
герой използва „Живи“ муниции. Стре- 
ляте с паяци, пчели, Катерици, скун- 
ксове и т.н., Като с тяхна помощ MO- 
жете да привличате Вниманието на 
противниците си, да ги зашемепя- 


_ Game или завързвате. Доста човечно 


отношение Към Враговете, макар че 
едва ли съществата, Които ползва- 


_ те Като Куршуми, са на същото мне- 


ние. Във Всеки случай, ако залавяте 
бандитите живи, паричната награда 
за това е В пъти по-голяма, откол- 
Кото ако ги убиете. Това е стимул 
да се проявявате Като „добро ченге“ 
дори Когато имате лична причина да 
мразите противниците си. А повече 
пари са Ви нужни, и то за нещо сери- 
озно - събирате ги, за да платите 
хирургическа операция. Героят пази 
8 тайна естеството на своята ,бо- 
лест“ (ако изобщо можем да я наре- 
чем така). 

Постепенно играта се задълбо- 
чава и личната драма на героя, на- 
чиньт, по Който Крие различието си 
от другите, ме накара да продъл- 
жа да играя. Наличието на човешКи 
проблеми, както и тайната, Която 
разкривате, придава на SW задъл- 
бочеността, Която е характерна 
за поредицата Oddworld и Която не 
беше достатъчно добре развита В 
Мипсп'є Oddysee. А от Втората no- 
ловина на SW нататък играта прес- 
тава да бъде уестърн и се превръща 
В нещо Като игрова Версия на филма 
„Аватар“ - помагате на местните 
индианци, чиято природа и магиче- 
ски пазители са били унищожени от 
алчна Корпорация. Накратко, природа 


и религия (добро) срещу Капитали- 
зъм и технология (зло). ВсеКи човек с 
понятие от икономика и науКа ще се 
хване за главата, но Както и аа е. 

Главният проблем В 5ігапдег5 
Wrath отново е наивността и незря- 
лостта на играта - тук продължава 
тенденцията героите да не се Взи- 
мат на сериозно. КВакерите имат 
отВратителен характер и не Ви 
се иска да им помагате, Което пак 
може да се оправдае някак, но дори 
индианците изглеждат и се държат 
Като тирреї-и от КуКлено шоу. Ре- 
пликите им се броят на пръстите 
на едната ръКа и бързо започват да 
се повтарят. Освен това аКо чуете 
индивид от една група, Все едно сте 
чули Всички от същата група (напр. 
Всички кокошки говорят еднакво). 

Също Като В Munch, 8 Ѕігапдегѕ 
Wrath има някаква неуловима опро- 
стеност и механизираност, Която 
дразни и не приляга на ЗО игра. Гейм- 
плеят оставя Впечатлението, че 
първоначално е имало запланувани 
последици от моралния избор (т.е. 
поведението Ви Към Квакерите, ин- 
дианците и Враговете би следвало 
да Влияе Върху финала, Както е по 
традиция В поредицата Oddworld). 
Но явно тази идея е отпаднала с 
Времето и какво правите В морален 
план нама никакво значение за ис- 
торията. 

Въпреки недостатъците си, 
Зігапдегя Wrath е от игрите, koumo 
имат Какво да Кажат (дори да не съм 
напълно съгласен с това, Което Каз- 
Ва). Но макар че е несравнимо по-до- 
бра от Мипсп'є Oddysee, тя не успя- 
Ва да достигне Арез Oddysee и Абе’$ 
Еходдиз. След Влошеното Качест- 
Во и закономерния провал на по- 
следните си заглавия Oddworld 
Inhabitants напуснаха света 
на игрите и решиха да се * 
занимават с Кино (Ком- 
пютърна анимация). 
Все още не са за- 
Вършили първия си 
филм. 


